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Permitaseme empezar con una declaracion escasamente académica: he disfrutado de veras
con la lectura de Patologias de la realidad virtual. No hablo de goce intelectual o cientifico
(que también), sino de verdadera diversion: como la que nos dispensa una buena novela a la
sombra de una palmera en una playa paradisiaca. Esto, que a mas de uno le podria parecer
un demérito tratandose de un trabajo de investigacion, se me antoja un atractivo extra, un
anadido poco comun a uno de los estudios méas serios y necesarios que he tenido la suerte de
leer en los ultimos afios.

Conocida por sus trabajos sobre cibercultura, digitalismo y ciencia ficcion, pero también
por su incansable labor a bordo del Grupo de Estudios sobre lo Fantastico —como jefa de re-
daccion de Brumal. Revista de investigacion sobre lo fantdstico o editora de diversos
volimenes sobre la materia—, la Dra. Lopez-Pellisa contaba con suficientes credenciales
antes de la aparicion del presente libro. Su publicacidon viene a confirmar su autoridad en el
campo no solo de la llamada ficcién especulativa o prospectiva, sino, en general, en el de la
reflexion sobre los retos que plantean las nuevas tecnologias y, en concreto, el universo di-
gital. La atencion se dirige, en este caso, hacia las posibilidades que nos brinda la realidad
virtual; mas exactamente, las anomalias que se dan en la incorporacion de los espacios digi-
tales a nuestro imaginario y nuestra cotidianidad; o en palabras del prologuista Naief Yehya,
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«los trastornos y males de una era de confusion y del cambio», esto es, «la manera en que
habitamos con desparpajo ¢ inconsciencia realidades alternativas y [...] como nos hemos
vuelto protagonistas de una inquictante opera tecnocultural, que va de la tragedia a la co-
media» (p. 16). Patologias de la realidad virtual se define, asi, como un trabajo
comprometido, critico, que, lejos de limitarse a ensalzar las virtudes de los avances tecnolo-
gicos —numerosas, como es obvio—, nos alerta sobre los peligros e incertidumbres que
acechan tras la que puede ser considerada la revolucidon copernicana de nuestro tiempo. Se
trata, en este sentido, de un diagndstico casi clinico, que, valiéndose de multiples teoriza-
ciones, experimentos y representaciones en el arte —sobre todo en narrativa y cine—, elabora

un complejo cuadro del mundo que nos espera... o mejor dicho, que ya esta aqui.

El planteamiento no puede ser mas esclarecedor. Abre el recorrido una seccion prope-
déutica, dividida en dos subapartados: el primero responde a la pregunta «;Qué es la
realidad virtual?», mientras que el segundo convoca, con su definicién y una sumaria con-
textualizacion, los principales términos asociados a este concepto nuclear. Mas que ante un
marco teorico, cuyas categorias han de servir al analisis subsiguiente, nos encontramos ante
un glosario en toda regla, que, aparte de familiarizarnos con las nociones manejadas, consti-
tuye un minucioso estado de la cuestion; estado, cabe afadir, ante el que la autora toma
partido, ofreciendo, ya desde este momento, su particular punto de vista. Elocuente es, a
este respecto, su concepcidon de espacio virtual, que tiende a ligarse automaticamente con el
dominio de la informatica: inspirada en la terminologia de Antonio Rodriguez de las Heras
—director del Instituto de Cultura y Tecnologia de la Universidad Carlos III de Madrid—, pre-
cisa que se trataria del entorno que se gesta «cuando imaginamos, cuando sofiamos, cuando
nos relacionamos con el més alld, cuando contemplamos un cuadro o abrimos un libro» (p.
20); para ser mas justos, habria, por tanto, que hablar de espacio digital: también ¢él virtual,
«pero en este caso creado por la actividad tecnoldgica del hombre» (p. 20). Ahi es donde se
situa lo que usualmente entendemos por realidad virtual, y que Lopez-Pellisa, con su ejem-
plar claridad expositiva, define del siguiente modo: «entorno sintético, generado por
graficos computacionales, con el que tenemos la capacidad de interactuar y sentirnos in-

mersos de un modo polisensorial en tiempo real» (p. 20).

La definicion se asienta, asi pues, en cuatro pilares conceptuales basicos, todos ellos ex-
plorados en este primer capitulo: inmersion, interaccion, simulacion e imaginacion. La
amplitud semantica de dichos vocablos, asi como las implicaciones gnoseoldgicas de la
propia realidad virtual, le permiten a la autora establecer, en el segundo epigrafe, cone-
xiones que hace solo un par de décadas podrian habernos parecido vertiginosas, pero que

ahora, tras la expansion de Internet y el impacto de fenémenos artisticos y culturales como
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Matrix o Second Life, nos resultan de lo mas justificadas. No hay, entonces, nada de raro o
sorprendente en que comience esta parte con la Caverna de Platon y que el discurso nos
lleve de la robotica a la Inteligencia Artificial, pasando por el ciberespacio, la realidad au-
mentada o las aportaciones de nombres clave como Vannevar Bush o Jaron Lanier. En esta
«genealogia de la realidad virtual» se recogen, sintetizados, los hitos mas decisivos de este
paradigma hiperreal —por citar a Baudrillard, tan presente en el libro—, que pone en jaque las
convicciones de la fisica newtoniana y, en general, la episteme moderna, y plantea dilemas
de todo tipo: cientificos, por supuesto, pero también éticos, politicos, sociales, artisticos, fi
losoficos e incluso religiosos. (En qué medida afecta a nuestra existencia el poder de crear
un mundo artificial? ;Como afrontar los retos derivados de este proyecto genesiaco? ;Goza
el resultado de mayor o menor legitimidad que la realidad natural? Y lo més importante: ;no

seremos acaso, como Fausto o Prometeo, castigados por nuestras infulas divinas?

Son cuestiones, como se comprendera, de la mayor importancia para el futuro de la es-
pecie humana, que necesitan ser abordabas antes de que sea demasiado tarde; que, cuando
menos, precisan de una mirada Iucida e implacable, capaz de incorporar sentido comun a un
proceso que, en la actualidad, ha rebasado con creces el punto de no retorno. Tal es lo que
aporta Patologias de la realidad virtual: un primer paso hacia la comprension de un feno-
meno que nos supera, que, pese a haber sido creado por el ser humano, se halla, hace ya
tiempo, fuera de su control, a punto de volverse contra ¢él. Prueba de ello son las cinco «pan-
demias» diagnosticadas por Lopez-Pellisa, que, como si de un vademécum se tratase,
quedaran como referencia para futuros escrutinios: la esquizofrenia nominal, la metdstasis
de los simulacros, el sindrome del cuerpo fantasma, el misticismo agudo y el sindrome de

Pandora.

Personalmente diré que las partes que mads me han interesado —y las que creo que a mas
profundas consideraciones se prestan— son aquellas correspondientes a la tercera y cuarta
patologias. La primera —la esquizofrenia nominal- viene apuntada en la seccién propedéu-
tica: ya ahi se pone de relieve la confusion existente en el uso de términos vinculados a la
realidad virtual, la cual hace mas dificil el correcto procesamiento y delimitacion del pro-
blema. También la segunda —la metastasis de los simulacros— aparece tangencialmente
tratada en dicho apartado. El ahondamiento en su idiosincrasia se efectua a partir de las re-
flexiones de Baudrillard y Zizek y, en el plano creativo, de ficciones como la mentada
Matrix, Nivel 13 —tanto la novela de Daniel F. Galouye como el filme de Josef Rusnak—,
Donde van a morir los elefantes de José Donoso, La afirmaciony Experiencias Extremas
S.A., de Christopher Priest, etc. Centradas en la proliferacion de niveles de realidad/ficcion,

constituyen estas piezas verdaderos sintomas del mundo contempordneo, en el que cada vez
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es mas dificil distinguir lo real de su representacion. La narratologia de Gérard Genette le
sirve, en este sentido, a la autora para acufiar una categoria hermenéutica con la que abordar
«todos aquellos relatos en segundo grado que estan generados por la tecnologia digital» (p.
124): la metadiégesis digital.

Saltando a la quinta patologia —el sindrome de Pandora—, remite al afdn del hombre por
crear mujeres artificiales, que actuen de compafieras sentimentales y sexuales, pero que,
sobre todo, satisfagan los ideales proyectados sobre el sexo femenino en las sociedades de-
sarrolladas; algo que, bien mirado, es predicable de (casi) toda mujer, pues, como leemos,
esta no seria mas que «una imagen y el hombre en el portador de la mirada que la observa,
la contempla, la desea y la construye» (p. 195). Mujeres que pueden ser simples mufiecas —
como las de las peliculas Tamario natural o Lars y una chica de verdad— o fruto de la inno-
vacion tecnologica: ginoides —o sea, seres roboéticos, cibernéticos, como las replicantes de
Blade Runner— o entes enteramente virtuales, intangibles, como la S/mOne de Andrew
Niccol, la Faustine de La invencion de Morel o, més recientemente, la protagonista de Her,
de la que Joaquin Phoenix, como el fugitivo de Bioy Casares —aunque con mas fundamento
y verosimilitud—, se enamoraba perdidamente. La insistencia con la que la ficcion vuelve
sobre estos sujetos —que, para ser coherentes, mejor hariamos en llamar objetos— es indica-
tiva de un cierto malestar en la cultura, que tradicionalmente se emparentaba con las
imposiciones del orden patriarcal y la dominacion masculina —«Hablar de mujeres facticias,
artificiales, ginoides y muifiecas puede resultar, en ultima instancia, redundante», afirma
Lopez-Pellisa, «porque si partimos de la base de que la mujer, como tal, es un artefacto cul-
tural que se ha construido bajo el discurso hegemonico, una ginoide sufre doblemente la
subordinacion patriarcal» (p. 195)—, pero que, poco a poco, va adquiriendo un nuevo cariz,
gracias al cual la tecnologia, antes que como una amenaza o herramienta de sumision, pasa

a verse como la puerta a nuevas formas de sexualidad y vivencias emocionales.

Los dilemas que emanan de esta vision y de las opciones de vida implicitas en ella no
son sino parte de un planteamiento mucho mas abarcador, indagado a fondo en el diagnos-
tico de las dos otras patologias, especialmente la bautizada sindrome del cuerpo fantasma.
(Nos enfrentamos, como reza el subtitulo del epigrafe, a «la obsolescencia carnica»? ;Ha
terminado la hegemonia del ser de carne y hueso? ;Nos espera la extincion o, por el con-
trario, el transito a una forma elevada de existencia, despreocupada de los males terrenales y
donde la inmortalidad ha dejado de ser un imposible? ;Y qué papel juega en todo esto la in-
teligencia artificial? Porque mientras los hombres nos desvivimos por vencer las
imperfecciones de nuestros cuerpos perecederos —forzando la evolucion natural de los orga-

nismos; jugando, como deciamos, a ser Dios—, los avances en ingenieria cibernética

ISSN: 1549 2230 http://revistas.ucm.es/index.php/TEKN
334 Revista Teknokultura, (2016), Vol. 13 Num. 1: 331-336



Resefia
Patologias de la realidad virtual... Miguel Carrera Garrido

permiten sofiar con un futuro en el que la brecha entre seres humanos y maquinas se es-
treche cada vez mas, al punto de que estas acaben superandonos en inteligencia. El hombre,
leemos en una parte del ensayo, es el «primer organismo terrestre que trabaja en la fabrica-
cion de su propio sucesor» (p. 151). Esto da lugar a visiones apocalipticas como las que nos
presenta el drama R.U.R., de Karel éapek, 0, en tiempos mas recientes, Terminator o la
misma Matrix; a la vez, empero, suscita el entusiasmo de no pocos, que creen en la armonia
entre hombre y cibernética, conforme a las célebres leyes de la robdtica de Asimov. Seme-
jante disparidad de opiniones generan la manipulacion genética y la perspectiva de acabar
con nuestras constricciones humanas, con miras a convertirnos en una especie de Uber-
mensch nietzscheano, trasferido, en ultima instancia, a un plano de realidad no material
(como los protagonistas de E! cortador de césped o Trascendence): mientras unos enarbolan
con fervor las hipdtesis mas ambiciosas (y aparentemente irrealizables) —como es la de
burlar a la muerte y vivir eternamente—, otros ponen el grito en el cielo, llamando la aten-
cion sobre los riesgos que entrafia contradecir a la naturaleza y la carga de
deshumanizacion, de negacion de la esencia del individuo, que conllevan los movimientos
trans y poshumanistas. El posicionamiento de Lopez-Pellisa respecto a estas cuestiones es,
de nuevo, didfano: aun cuando reconoce los beneficios que puede aportar la investigacion
en genética e inteligencia artificial, y aboga por que se superen los prejuicios en torno a
ciertas formas de experimentacion, es lo suficientemente comedida para relativizar el entu-
siasmo y adoptar una vision sensata y responsable; «lo que pretendo trasmitir», escribe en el
colofén a esta parte, «es mi rechazo a la pérdida y extincion del ser humano, si poshumano
significa ser exhumanoy» (p. 166).

En la misma linea de lucidez y racionalidad discurren sus reflexiones en torno a la ul-
tima de las patologias recogidas, directamente relacionada con la recién descrita: el
misticismo agudo. Més arriba decia que el paradigma cibercultural despierta inquietudes
teoldgicas. Tal es lo que se aborda en esta parte del estudio. Desplazadas las creencias tradi-
cionales, el presunto ateismo del cientifico da paso, a menudo, a un nuevo tipo de fe,
enraizado en el mito del progreso y apoyado en los vertiginosos avances de la ciencia y la
tecnologia. El camino de secularizacion iniciado en el Renacimiento culmina, de este modo,
en un punto que, a todas luces, contradice los principios de los que partia. Vuelven, con ello,
la supersticion y las actitudes visionarias que, con un pie puesto en la razén y otro en la
mera especulacion, fomentan un culto a disciplinas ain en desarrollo, como la fisica cuan-
tica, la informatica y la cibernética. El 1éxico, los referentes, las practicas, etc. cambian,
pero en el fondo se reproducen los mismos topicos de la revelacion judeocristiana. Sintoma-

tica es, en este particular, la teoria del fisico estadounidense Frank Tipler, expuesta en
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detalle el volumen resefiado: rozando el delirio, habla de lo que ¢l llama Big Crunch; re-
verso del Big Bang, pero también trasunto del Juicio Final, en él un «simulador digital
cosmico» tendra el poder de emular a todos los seres humanos de la Tierra... solo que en el
espacio digital. «Este rechazo por la carne que impregno el decalogo judeocristiano (y pla-
tonico)», concluye la autora, «ha migrado al entorno digital con el resultado de convertir los
ordenadores en maquinas de perfeccion e inmortalidad. Pero ;existen las personas en una

emulaciéon?» (p. 181).

Seria demasiado prolijo enumerar todas las cuestiones abordadas en el libro; igual de te-
dioso podria ser listar el conjunto de las obras, de pensamiento y ficcion, usadas como
referencia e ilustracion de las ideas esgrimidas: la cantidad es abrumadora, tanto como su
pertinencia. Todo ello no hace sino confirmar el alcance y relevancia del estudio de Lopez-
Pellisa, cuyos hallazgos no pretendo agotar en este comentario. Nada mejor que una lectura
atenta para cerciorarse de los multiples valores del trabajo, asi como de su oportunidad de
cara a los retos, no del porvenir, sino del presente que ya vivimos. Pensado, en principio,
para la comunidad académica, su consulta debiera ser obligatoria para todo aquel interesado
en la evolucion del hombre y su contacto con la méaquina: es decir, para todos nosotros. Ha-
bitantes de un mundo que ha trascendido muchas de las profecias de la ciencia ficcién —aun
en sus avatares mas distopicos—, no podemos escamotear nuestra responsabilidad colectiva
ni aceptar acriticamente lo que nos depara el futuro, en especial si este estd en manos de
grandes corporaciones —como en todo buen cyberpunk— y obedece a intereses oscuros. Pro-
puestas como Patologias de la realidad virtual animan a la toma de conciencia o, como
poco, al examen de esta; si, ademas, estan tan bien escritas y documentadas como la rese-

flada, no me cabe ninguna duda del éxito en su empefio.
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